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Abad ke-21 dan revolusi industri 4.0 telah menjadi masa dimana teknologi 
berkembang dengan cepat dan sangat berpengaruh di bidang pendidikan. Guru 
sebagai pendidik profesional perlu merencanakan pembelajaran yang menarik dan 
membuat siswa aktif. Salah satu yang bisa dilakukan guru yakni dengan media 
pembelajaran. Media pembelajaran bisa dikemas dalam bentuk permainan 
edukatif. Era sekarang ini, apabila siswa diminta untuk mempelajari tanaman-
tanaman obat atau hal lain yang tradisional cenderung kurang berminat. Maka 
dari itu, diperlukan suatu strategi yang tepat dan menarik.  Peneliti 
mengembangkan sebuah media yang dapat memfasilitasi siswa dalam 
mempelajari Toga melalui sebuah kartu sebagai media yang sekaligus bisa 
digunakan untuk permainan edukatif ditambah lagi dengan penggunaan web dan 
pemanfaatan QR code sehingga mengaplikasikan teknologi. Penelitian ini 
bertujuan untuk 1) mengembangan media Tanoga Card; 2) mendeskripsikan hasil 
uji kelayakan Tanoga Card; dan 3) mendeskripsikan hasil uji coba terbatas media 
permainan dan edukasi berbasis teknologi pada siswa SD. Jenis penelitian ini 
adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan angket. Teknik 
analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data kualitatif dan analisis data 
kuantitatif. Hasil penelitian yaitu 1) produk yang dikembangkan merupakan media 
permainan dan Toga yang berupa kartu atau flashcard berbasis IT dengan 
berbantuan QR code dan website platform Wix.com. Media Tanoga Card yang 
dikembangkan terdiri atas beberapa bagian diantaranya wadah atau kotak media, 
kartu, papan permainan, buku petunjuk, dan website. 2) Kelayakan produk 
diperoleh dengan melakukan  validasi media dan validasi materi dilakukan Ahli I 
dan Ahli II. Hasil uji kelayakan media sebesar 4,35 yang jika di konversikan 
menjadi data kualitatif artinya kriteria media tersebut dapat dikatakan “sangat 
baik”. Hasil uji kelayakan materi sebesar 4,28 sehingga dapat dikatakan “sangat 
baik”. 3) Uji coba terbatas media Tanoga Card dilakukan terhadap peserta didik 
dengan dinilai oleh ahli praktisi I dan ahli praktisi II dengan hasil nilai sebesar 
4,825 sehingga dapat dikatakan “sangat baik”. 
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The 21st century and the industrial revolution 4.0 have become a period where 
technology is developing rapidly and is very influential in the field of education. 
Teachers as professional educators need to plan interesting learning and make 
students active. One thing teachers can do is with learning media. Learning media 
can be packaged in the form of educational games. In this era, if students are 
asked to study medicinal plants or other traditional things, they tend to be less 
interested. Therefore, we need an appropriate and interesting strategy. Researchers 
develop a media that can facilitate students in learning Toga through a card as a 
media that can also be used for educational games coupled with the use of the web 
and the use of QR codes so as to apply technology. This study aims 1) developing 
Tanoga Card media; 2) describe the results of the Tanoga Card feasibility test; and 
3) describe the results of limited trials of game media and technology-based 
education for elementary students. This type of research is research and 
development (R&D). Data collection techniques using observation, interviews, 
and questionnaires. Data analysis techniques used are qualitative data analysis 
techniques and quantitative data analysis. The result of the research are 1) that the 
product developed is a media game and Toga in the form of IT-based cards or 
flashcards with the help of QR code and Wix.com platform website. Media 
Tanoga Card developed consists of several parts including a media container or 
box, cards, board games, user manuals, and websites. 2) Product viability is 
obtained by conducting media validation and material validation by Expert I and 
Expert II. The results of the media feasibility test of 4.35 which if converted into 
qualitative data means that the media criteria can be said to be "very good". The 
results of the material feasibility test were 4.28 so it can be said to be "very good". 
3) Tanoga Card media limited trials were conducted on students assessed by 
expert practitioners I and practitioner II experts with a value of 4.825 so that it can 
be said to be "very good". 
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